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Abstrakt
Tato bakalárˇská práce popisuje metody a technologie, které jsem použil pro vývoj im-
plementace deskové hry BattleTech v jazyce Java. Program umožnˇuje hrát hru lokálneˇ na
jednom pocˇítacˇi nebo prostrˇednictvím internetu. Dále program umožnˇuje hrácˇi vytvorˇení
vlastního herního plánu, neboli mapy, a také vytvorˇení vlastních bojových robotu˚, které
pak mu˚že využít ve hrˇe. Implementace také obsahuje jednoduchou umeˇlou inteligenci.
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Abstract
This bachelor thesis describes methods and technologies that I used to develop an im-
plementation of a board game BattleTech in Java language. The program allows user to
play localy on his computer or over the internet. It also allows user to create his own
game plan and his own battle robots that can be used in the game. The implementation
contains simple artificial intelligence.
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Seznam použitých zkratek a symbolu˚
1k6 – Jedna šestisteˇnná hrací kostka
2k6 – Dveˇ šestisteˇnné hrací kostky
BP – Bod pohybu
hex – Šestiúhelník, který prˇedstavuje jedno herní polícˇko
OBR – Obrneˇný Bitevní Robot
RDD – Rakety/Raketomet dlouhého doletu
RKD – Rakety/Raketomet krátkého doletu
UI – Umeˇlá inteligence
VZZ – Výsledný zásah zbraní
warrior – Pilot, který rˇídí OBRa
XML – Extensible Markup Language/rozširˇitelný znacˇkovací jazyk
ZZZ – Základ zásahu zbraní
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51 Úvod
Obsahem tohoto dokumentu je popis mé implementace deskové hry BattleTech. Text je
rozdeˇlen na cˇtyrˇi hlavní cˇásti. V první se zabývám popisem hry a nastíním i zlomek z
rozsáhlého sveˇta BattleTechu. Ve druhé cˇásti popisuji samotnou implementaci z progra-
mátorského hlediska a zabývám se neˇkterými svými rˇešeními ru˚zných situací. Trˇetí cˇást
obsahuje uživatelskou dokumentaci a popisuje herní prvky a ovládání hry z pohledu
uživatele. V poslední cˇásti pak rozebírám editor herních plánu˚ a také editor robotu˚, které
umožnˇují uživateli vytvárˇet vlastní herní mapy a zkonstruovat si vlastního robota podle
stejných pravidel, která byla použita u robotu˚ již existujících ve hrˇe.
Možnost vytvorˇit si vlastní hru meˇ velmi lákala, protože jsem prˇedpokládal, že to bude
velice zajímavá zkušenost. Doted’ jsem se totiž s hrami setkával pouze z uživatelské
strany a chteˇl jsem si tedy vyzkoušet pohled na hru ze strany programátora, který ji
vytvárˇí. Hra BattleTech byla moje první volba hned z neˇkolika du˚vodu˚.
Hlavním du˚vodem byl zrˇejmeˇ fakt, že už když jsem se s touto hrou poprvé setkal prˇed
neˇkolika lety, napadlo meˇ, že by bylo skveˇlé, kdyby tato hra existovala na pocˇítacˇi. Des-
ková verze totiž mu˚že být pomeˇrneˇ zdlouhavá, zejména prˇi hrˇe s veˇtším pocˇtem OBRu˚.
Naprˇíklad urcˇení, jestli zbranˇ zasáhla cíl a následneˇ kam ho zasáhla a jak silneˇ, zahrnuje
výpocˇet obtížnosti zásahu, neˇkolik hodu˚ kostkami, neˇkolik hledání v tabulkách a záznam
poškození do karty zasaženého OBRa. Tento proces se pak opakuje pro každou použitou
zbranˇ a každého OBRa.
Dalším du˚vodem byla úžasná propracovanost herních mechanismu˚, což meˇ na této hrˇe
vždy velmi bavilo. Naprˇíklad konstrukce OBRu˚ má svá naprosto prˇesná pravidla, podle
kterých jsou všichni vytvorˇeni. Každá soucˇást OBRa má svou váhu, která odpovídá její
užitecˇnosti. Díky tomu mu˚že mít každý OBR své prˇednosti, ale z nich zárovenˇ vždy vy-
plývají i slabiny, jako trˇeba že teˇžký obrneˇný OBR vybavený silnými zbraneˇmi je velmi
nepohyblivý, cˇehož mu˚že menší rychlejší OBR využít.
Posledním du˚vodem zrˇejmeˇ byla podle meˇ pomeˇrneˇ malá rozšírˇenost této hry u nás, díky
cˇemuž mi prˇišlo zajímavé vytvorˇit verzi této hry hratelnou i online prˇes internet proti ji-
ným hrácˇu˚m.
Vzhledem k velké komplexnosti této hry se mi bohužel nepodarˇilo zpracovat veškeré
možnosti, které desková verze nabízí. Verze hry, kterou jsem naimplementoval, je vlastneˇ
spíše úvod do BattleTechu. Tato varianta je urcˇená pro zacˇátecˇníky na seznámení se zá-
kladními herními mechanismy a neobsahuje rˇadu pokrocˇilých možností. Oproti beˇžné
verzi tohoto „odlehcˇeného módu“ jsem navíc prˇidal i fázi prˇehrˇívání, která podle meˇ
deˇlá hru mnohem zajímaveˇjší.
Hru jsem se snažil pru˚beˇžneˇ testovat a opravovat prˇípadné chyby, bohužel se mi však
urcˇiteˇ nepodarˇilo odhalit všechny. Do jisté míry je to zpu˚sobeno i tím, že jako autor vní-
mám hru jinak a vím, jak které cˇásti programu používat, takže na neˇkteré skryté chyby
vu˚bec nenarazím a zrˇejmeˇ se tak odhalí až v prˇípadném zkušebním provozu.
62 O hrˇe BattleTech
2.1 Popis hry
Hra BattleTech je sci-fi desková hra, která se odehrává ve 31. století. Lidstvo se rozšírˇilo
na mnoho jiných planet a války jsou vedeny pomocí technologií této doby, což znamená
využívání OBRu˚. Tyto velké stroje jsou ovládány warriory a bojují proti sobeˇ pomocí sil-
ných zbraní. Sveˇt BattleTechu je velmi rozsáhlý a obsahuje kromeˇ deskových her i rˇadu
knih. Má dokonce svou vlastní historii. Více lze nalézt na oficiálních stránkách BattleTe-
chu [1].
Ve hrˇe se vždy jedná o souboj dvou zneprˇátelených stran, které spolu bojují až do chvíle,
kdy jedna ze stran ztratí všechny své OBRy.
Na zacˇátku hry urcˇí hrácˇ, který hru vytvárˇí, maximální celkovou váhu všech OBRu˚ jedné
strany. Každá strana si pak mu˚že libovolneˇ vybrat jakoukoli kombinaci OBRu˚ tak, aby
soucˇet jejich hmotností neprˇesahoval urcˇené maximum. Tuto kombinaci je dobré volit
pecˇliveˇ, protože každý OBR má své výhody i nevýhody, takže nelze rˇíci, že cˇím veˇtší
OBR je, tím je i lepší.
OBRy obou stran jsou pak náhodneˇ rozmísteˇny na herním plánu s tím, že OBRy jedné
strany jsou umísteˇny k levému okraji, zatímco OBRy druhé strany jsou umísteˇny k pra-
vému okraji. Pak zacˇne samotná hra.
2.2 Pru˚beˇh hry
Hra se deˇlí na jednotlivá kola, která mají prˇedem urcˇený pru˚beˇh. Každé herní kolo zacˇíná
urcˇením iniciativy a po ní následují fáze pohyb, útok palbou, prˇehrˇívání a konec kola.
2.2.1 Iniciativa
Ve fázi iniciativa se urcˇuje, která strana bude v tomto kole táhnout vždy jako první. Obeˇ
strany hodí 2k6 a strana, která hodí víc, získává v tomto kole iniciativu. Strana, která
prohrála, bude na tahu vždy jako první, což umožní straneˇ s iniciativou reagovat na tahy
souperˇe.
2.2.2 Pohyb
Ve fázi pohyb strˇídaveˇ obeˇ strany pohybují se svými OBRy. Jako první provede tah vždy
strana, která prohrála iniciativu. Vždy vybere jednoho svého OBRa a provede s ním po-
hyb podle pravidel, prˇípadneˇ o neˇm prohlásí, že se v tomto kole nebude hýbat. Následuje
pohyb OBRa druhé strany. Takto se obeˇ strany strˇídají, dokud nebylo pohnuto, prˇípadneˇ
prohlášeno, že se nebudou hýbat, se všemi OBRy na herní mapeˇ. Pokud strana, která je
na tahu, nemá už žádného OBRa, se kterým by mohla v tomto kole pohybovat, je na tahu
znovu druhá strana.
72.2.3 Útok palbou
Ve fázi útok palbou obeˇ strany strˇídaveˇ nahlašují útoky palbou svých OBRu˚. Nejdrˇíve
zacˇíná strana, která prohrála iniciativu, a urcˇí, který její OBR bude strˇílet, na jaký cíl bude
strˇílet a které zbraneˇ k tomu použije.
Poté je na tahu druhá strana, která také urcˇí jednoho svého OBRa a rozhodne, na jaký cíl
a jakými zbraneˇmi bude strˇílet. Útoky jsou vyhodnoceny ihned, avšak poškození, které
zpu˚sobí, zacˇne platit až po skoncˇení fáze Útok palbou, protože OBRy strˇílí všichni sou-
cˇasneˇ, nehledeˇ na porˇadí, v jakém byly jejich útoky nahlášeny a spocˇítány. Jakmile jsou
tedy nahlášeny a spocˇítány všechny útoky, dojde k zaznamenání poškození a projeví se
prˇípadné efekty, které toto poškození zpu˚sobí.
2.2.4 Prˇehrˇívání
Ve fázi prˇehrˇívání se zjišt’uje, jestli se OBRu˚m zmeˇnila vnitrˇní teplota a výsledná teplota
se zaznamená do údaju˚ o OBRovi. Jakékoli negativní úcˇinky, které vzniknou v du˚sledku
prˇehrˇátí OBRa, zacˇnou pu˚sobit až po skoncˇení této fáze kola.
2.2.5 Konec kola
Ve fázi konec kola se dokoncˇují cˇinnosti, které vyplynou z prˇedchozích událostí daného
kola. Naprˇíklad dojde k odstraneˇní znicˇených OBRu˚ z hracího plánu. Po dokoncˇení všech
cˇinností, které je potrˇeba vykonat prˇed ukoncˇením kola, se hra prˇesune do následujícího
kola, které opeˇt zacˇíná fází iniciativa.
2.3 Herní mapa
Herní mapa nebo taky herní plán je hrací plocha, na které se odehrává souboj OBRu˚ a
prˇedstavuje území, na kterém se odehrává bitva. Skládá se z šestiúhelníkových polí, kte-
rým se rˇíká hexy. Každý hex prˇedstavuje prostor, který má naprˇícˇ prˇibližneˇ 30 metru˚. Na
každém hexu se mu˚že vždy nacházet pouze jeden OBR, který má hex pod svou taktic-
kou kontrolou, i když sám o sobeˇ samozrˇejmeˇ nezabírá celý prostor hexu. Ukázku herní
mapy je možné videˇt na obrázku 1.
2.3.1 Terén
Každý hex mu˚že mít neˇkterý ze šesti základních typu˚ terénu. Podle toho, jaký je terén
hexu, se meˇní nárocˇnost pohybu OBRa v tomto hexu. Terén mu˚že také výrazneˇ ovlivnit
viditelnost nebo prˇesnost palby ze strˇelných zbraní.
2.3.1.1 Lehký terén Základní typ terénu. Je snadné se po neˇm pohybovat a nijak ne-
brání ve výhledu ani neovlivnˇuje prˇesnost palby. Obsahuje pole a travnaté plochy.
8Obrázek 1: Ukázka herní mapy a ru˚zných druhu˚ terénu.
2.3.1.2 Teˇžký terén Tvorˇí ho kamenitá pu˚da plná srázu˚, útesu˚ a skalisek. Ve výhledu
sice nebrání a ani nemá vliv na prˇesnost strˇelby, ovšem pohyb po tomto terénu je nárocˇ-
neˇjší než pohyb po lehkém terénu.
2.3.1.3 Kopce Kopce nebo také hory jsou oblasti výrazneˇ vyšší než jejich okolí. Vy-
stoupat na vrchol takového kopce je obtížné a pohyb po tomto terénu je tedy nárocˇ-
neˇjší, protože OBR musí prˇekonat velký výškový rozdíl. Dostatecˇneˇ vysoké kopce mo-
hou úplneˇ zakrýt výhled a tím i znemožnit palbu. Výška kopcu˚ mu˚že být ru˚zná a pocˇítá
se v úrovních. Cˇím vyšší úrovenˇ hex má, tím vyšší je oproti beˇžnému terénu. Základní
úrovenˇ hexu je 0, každá vyšší úrovenˇ je již považována za kopec.
2.3.1.4 Voda Podobneˇ jako kopce má i voda své úrovneˇ, kterým se rˇíká hloubky. Cˇím
veˇtší je hloubka vody na hexu, tím níže pod základní úrovní se hex nachází. Voda veˇtší
hloubky než 0 má neprˇíznivý vliv na OBRu˚v pohyb a voda veˇtší hloubky než 2 stojícího
robota zcela skryje, takže je nemožné ho videˇt nebo na neˇj strˇílet.
92.3.1.5 Rˇídký les Povrch hexu je rˇídce porostlý stromy, které zhoršují viditelnost a
prˇesnost strˇelby a pohyb lesem je nárocˇneˇjší než pohyb po lehkém terénu.
2.3.1.6 Hustý les Povrch hexu je pokryt hustými lesy, kterými je velmi obtížné projít
a které témeˇrˇ znemožnˇují viditelnost nebo strˇelbu prˇes tento hex.
2.4 OBR
OBR je stroj, který vládne bojištím 31. století. Slucˇuje velkou nicˇivou sílu se znacˇnou
obratností a rychlostí. Základ každého OBRa tvorˇí cˇtyrˇi hlavní systémy - kostra, svaly,
pancírˇ a výzbroj a zdroj energie. Kostra a svaly jsou z hlediska hry jako takové pomeˇrneˇ
nepodstatné, ovšem pancírˇ a výzbroj a zdroj energie jsou velice du˚ležitou soucˇástí hry.
2.4.1 Pancírˇ a výzbroj
Každý OBR je chráneˇn dveˇma ru˚znými druhy pancírˇe.
Vneˇjší pancírˇ je velmi pevný, což mu umožnˇuje zastavit veˇtšinu beˇžných projektilu˚, a má
také vysokou tepelnou vodivost, díky které je pomeˇrneˇ odolný vu˚cˇi energetickým zbra-
ním, jako jsou lasery nebo vrhacˇe cˇástic.
Vnitrˇní pancírˇ chrání vnitrˇní strukturu OBRa prˇed úlomky znicˇeného vneˇjšího pancírˇe a
prˇed speciálními pru˚raznými projektily.
Mezi nejbeˇžneˇjší zbraneˇ patrˇí zejména nejru˚zneˇjší lasery a v menší mírˇe vrhacˇe cˇástic.
Tyto energetické zbraneˇ mají velkou výhodu v tom, že nepotrˇebují munici a je proto
možné je používat prakticky neomezeneˇ. Tyto zbraneˇ pak bývají doplneˇny ru˚znými typy
raketometu˚ cˇi autokanónu˚.
2.4.2 Zdroj energie
Každý OBR neustále potrˇebuje obrovské množství energie pro pohon všech složitých
systému˚, pohyb a boj. K tomu se využívá fúzní vodíkový reaktor, který sice vyrábí velké
množství energie, ale zárovenˇ produkuje mnoho odpadního tepla, které mu˚že OBRa
vážneˇ poškodit. Aby se tomu zabránilo, je každý OBR vybaven chladicˇi, které toto teplo
odvádeˇjí.
2.5 Pohyb
Každý OBR má k dispozici až cˇtyrˇi druhy pohybu, které mu˚že využít k pohybu po mapeˇ
- chu˚zi, beˇh, skok a stání. Chu˚ze je základní druh pohybu, je pomalejší než beˇh, ale OBR
neprodukuje témeˇrˇ žádné prˇebytecˇné teplo. Beˇh je nejrychlejší druh pohybu, ale OBR prˇi
beˇhu produkuje více tepla než prˇi chu˚zi. Skok je speciální druh pohybu, který vyžaduje
zdvižné trysky, aby ho OBR mohl provést. Ne každý OBR však tyto trysky má, a proto
ne každý OBR mu˚že skákat. Skok vyprodukuje nejvíce tepla ze všech druhu˚ pohybu,
ale mu˚že být nejefektivneˇjším zpu˚sobem prˇekonání neˇkterých oblastí na mapeˇ, protože
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na neˇj nemají vliv ru˚zné typy terénu (viz 2.3.1). Pokud se OBR nechce pohybovat, mu˚že
zu˚stat stát na místeˇ. Stání neprodukuje vu˚bec žádné prˇebytecˇné teplo, je proto vhodné
prˇi snižování úrovneˇ prˇehrˇátí OBRa.
2.5.1 Pocˇítání pohybu
Rychlost OBRa se urcˇuje pomocí BP. Jakýkoli pohyb pak vyžaduje urcˇitý pocˇet BP, aby
ho OBR mohl provést. Kolik BP je zapotrˇebí záleží na typu terénu, na výškovém rozdílu
mezi výchozím a cílovým hexem a také na typu pohybu.
2.5.2 Smeˇr pohybu
OBR se mu˚že pohybovat z hexu na hex pouze smeˇrem vprˇed nebo vzad. Prˇi pohybu
vprˇed se OBR prˇesune na hex, ke kterému stojí cˇelem, pokud na to má dostatek BP. Ob-
dobneˇ se mu˚že OBR posunout smeˇrem vzad na hex, ke kterému je otocˇen zády. Na žádný
jiný sousední hex OBR nemu˚že prˇímo prˇejít (viz obrázek 2). Aby mohl OBR jít na neˇkterý
ze cˇtyrˇ zbývajících sousedních hexu˚, musí se nejdrˇíve otocˇit na svém hexu doleva nebo
doprava. Každé otocˇení znamená pootocˇení OBRa cˇelem k jiné hraneˇ, než ke které byl
otocˇený prˇedtím. OBR se mu˚že otocˇit vždy o jednu hranu doleva nebo doprava a každé
takové otocˇení stojí jeden BP. Samozrˇejmeˇ je možné tuto akci opakovat, dokud má OBR
dostatek BP k jejímu provedení.
Obrázek 2: Ukázka možného pohybu OBRa.
2.6 Boj
Boj spocˇívá v používání palných zbraní k poškození neprˇátelských OBRu˚. Beˇhem fáze
Útok palbou hrácˇi strˇílí z každé zbraneˇ všech svých OBRu˚, pokud chteˇjí. Z každé zbraneˇ
je však možné vystrˇelit pouze jedenkrát za kolo.
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2.6.1 Linie výhledu
Aby mohl OBR strˇílet na jiného OBRa, musí ho videˇt. Neˇkteré typy terénu mohou OBRovi
prˇekážet ve výhledu, cˇímž je útok teˇžší, nebo dokonce nemožný. Výhled OBRu˚ mu˚že
ovlivnit voda, hory nebo lesy. Linií výhledu je spojnice mezi strˇedem hexu útocˇníka a
strˇedem hexu cíle, vedená vzdušnou cˇarou. Každý hex, kterým tato spojnice prochází, se
pocˇítá do linie výhledu, s výjimkou hexu˚, na kterých stojí útocˇník a jeho cíl.
Pokud OBR stojí ve vodeˇ hloubky 2 a více, je celý ponorˇený pod vodu, což znamená, že
má zcela zakrytou linii výhledu a tedy nemu˚že strˇílet. To samé však platí pro neprˇátel-
ské OBRy, kterˇí by na ponorˇeného OBRa chteˇli vystrˇelit. Jelikož je OBR celý pod vodou,
žádný jiný OBR ho nemu˚že videˇt a tedy na neˇj nemu˚že strˇílet.
Pokud se v linii výhledu nachází lesy, výrazneˇ to snižuje viditelnost. Jeden hex lesa sice
ješteˇ výhled nezakryje, ale trˇi a více hexu˚ rˇídkého lesa už výhled zcela zakryjí. Pokud se
na linii výhledu nachází alesponˇ jeden hex hustého lesa, každý další hex jakéhokoli lesa
zakryje výhled úplneˇ a OBR na svu˚j cíl nevidí. Lesy na hexech, na kterých stojí útocˇník a
jeho cíl, samozrˇejmeˇ neovlivní linii výhledu.
Pokud se mezi útocˇníkem a cílem nachází hex s úrovní alesponˇ o 2 úrovneˇ vyšší než hexy,
na kterých tito stojí, mají zakrytý výhled a nemohou na sebe strˇílet.
2.6.2 Palebné pole
Aby mohl OBR na svu˚j cíl strˇílet, musí se tento neprˇátelský OBR nacházet v OBRoveˇ
palebném poli. Palebné pole prˇehledneˇ zobrazuje obrázek 3.
Obrázek 3: Ukázka OBRova palebného pole.
2.6.3 Palba zbraní
Pokud hrácˇu˚v OBR vidí na svu˚j cíl a pokud je cíl v útocˇníkoveˇ palebném poli, mu˚že na neˇj
vystrˇelit ze svých zbraní. Kterými zbraneˇmi bude útocˇník strˇílet závisí výhradneˇ na hrácˇi.
Pro každou zbranˇ se pak urcˇí VZZ, do kterého se zapocˇítají všechny vlivy, které pu˚sobí na
prˇesnost strˇelby. Efekty teˇchto vlivu˚ se prˇicˇtou k ZZZ, který se rovná schopnosti strˇelby
OBRova warriora, podle tabulky na obrázku 4. Aby útocˇící OBR zasáhl danou zbraní cíl,
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musí hrácˇ hodit hodem 2k6 stejneˇ nebo více, než je VZZ pro tuto zbranˇ. Tento postup se
pak opakuje pro každou zbranˇ, ze které OBR v tomto kole strˇílí.
Obrázek 4: Tabulka postihu˚ k palbeˇ.
2.6.4 Poškození
Pokud je palba zbraní úspeˇšná, zpu˚sobí zasaženému OBRovi prˇedem stanovené poško-
zení, které odpovídá síle zbraneˇ. Výjimku tvorˇí zásah raketovým útokem, u kterého se
vždy urcˇuje, kolika raketami byl cíl zasažen.
Prˇi každém úspeˇšném zásahu se následneˇ urcˇí, která cˇást OBRa byla zasažena. Toto se
provede hodem 2k6, jehož výsledek odpovídá zasažené cˇásti OBRova teˇla podle tabulky
místa zásahu. Poškození, zpu˚sobené zásahem, se poté zaznamená do údaju˚ o OBRovi a
sice tak, že se od hodnoty pancírˇe v zasažené oblasti odecˇte pocˇet bodu˚ poškození, které
se rovnají síle zbraneˇ.
2.6.4.1 Raketový útok Strˇelba z RDD a RKD se rˇídí dodatecˇnými pravidly. Prˇi kaž-
dém úspeˇšném zásahu se musí navíc ješteˇ urcˇit, kolika raketami byl cíl zasažen, což se
provede hodem 2k6. Urcˇení místa zásahu pak probíhá obdobneˇ, jako u ostatních zbraní,
pouze s tím rozdílem, že u RKD se urcˇuje místo zásahu pro každou raketu, která zasáhla
cíl, zvlášt’ a u RDD se rakety rozdeˇlí do svazku˚ po peˇti (a prˇípadneˇ na jeden menší svazek
prˇi nedeˇlitelnosti peˇti), prˇicˇemž se urcˇuje místo zásahu pro každý svazek samostatneˇ.
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2.6.5 Znicˇení OBRa
OBR je vyrˇazen ze hry v prˇípadeˇ, že došlo ke znicˇení jeho trupu nebo hlavy. Cˇást teˇla je
znicˇená, pokud hodnota pancírˇe vnitrˇní struktury této cˇásti klesne na nulu.
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3 Programátorská dokumentace
Program je napsán v jazyce Java s podporou JDK 1.8 a využívá také CSV a XML sou-
bory. Lze ho rozdeˇlit na cˇtyrˇi hlavní cˇásti - model, prezentacˇní cˇást, sít’ová komunikace
a editory. V této cˇásti se budu zabývat prvními trˇemi, protože editory budu popisovat v
samostatné cˇásti pozdeˇji.
Prezentacˇní cˇást je založena na využívání knihovny Swing. Zbylé cˇásti programu využí-
vají beˇžné knihovny z jazyka Java, které definují práci s kolekcemi, streamy, matematic-
kými funkcemi atd.
Program byl vytvorˇen v IDE Eclipse verze 4.4.1 (Luna). Obrázky, využité v programu,
byly vytvorˇeny v programu Inkscape.
Strucˇné schéma celého projektu je k videˇní na obrázku 5. Na tomto schématu lze videˇt,
že klient a server jsou oddeˇlení, ale oba mají prˇístup k herní logice. To proto, že prˇi hrˇe
na jednom pocˇítacˇi musí být herní logika k dispozici lokálneˇ, ovšem prˇi hrˇe prˇes sít’ nebo
proti UI beˇží herní logika na serveru. Na obrázku 6 je pak videˇt zpu˚sob komunikace mezi
klienty a serverem pomocí protokolu TCP/IP.
Model hry obsahuje prˇedevším herní logiku, hrácˇe, OBRy a zbraneˇ. Prezentacˇní cˇást zob-
razuje veškeré potrˇebné informace o hrˇe hrácˇi a mimo jiné mu umožnˇuje hru ovládat, vy-
tvárˇet nové hry, prˇipojovat se k existujícím hrám a používat herní editory. Sít’ová komu-
nikace funguje na architekturˇe klient-server, ve které mohou klienti vytvárˇet na serveru
hry nebo se k nim prostrˇednictvím serveru mohou prˇipojit. Server pak zprostrˇedkovává
komunikaci mezi hrácˇi a zajišt’uje herní logiku.
Beˇhem vytvárˇení návrhu a i pozdeˇji beˇhem implementace jsem cˇasto narážel na problémy
spojené s tím, že hra využívá herní mapu složenou z šestiúhelníku˚. Neˇkteré výpocˇty a
mechanismy jsou proto komplikovaneˇjší, než tomu je u her se cˇtvercovou strukturou po-
lícˇek nebo u teˇch, kde se figurky mohou pohybovat naprˇíklad pouze vprˇed (Cˇloveˇcˇe,
nezlob se a obdobné hry). Problematika tvorby her se sítí šestiúhelníku˚ reprezentujících
herní plán je velmi podrobneˇ rozpracována na stránkách [2], na jejichž cˇásti se budu dále
odkazovat v pozdeˇjších cˇástech této práce.
Dalším problémem, na který jsem narazil, bylo zpracování hry pro více hrácˇu˚. Desková
verze hry je urcˇená pro 2 a více hrácˇu˚, ovšem samotná hra je zamýšlená jako souboj
dvou souperˇících stran. Pravidla s veˇtším pocˇtem stran vu˚bec nepocˇítají. Hrácˇi se tedy
vlastneˇ rozdeˇlí na dva týmy a v teˇchto týmech pak proti sobeˇ bojují. Jedinou možností,
jak zprˇístupnit hru více než dveˇma hrácˇu˚m najednou by tedy bylo vytvorˇení týmu˚ z
hrácˇu˚ s tím, že každý z nich bude ovládat jen neˇkteré OBRy svého týmu. I tato vari-
anta je však velmi problematická, protože když je na tahu neˇkterá ze stran, mu˚že provést
tah kterýmkoli svým OBRem, se kterým ješteˇ netáhla v dané fázi kola. To znamená, že
prˇi veˇtším pocˇtu hrácˇu˚ v jednom týmu se tito musí domluvit, se kterým OBRem budou
provádeˇt tah. Implementace takovéto domluvy by bohužel vedla ke znacˇnému zpoma-
lení pru˚beˇhu hry, což by mohlo zpu˚sobit až nehratelnost prˇi velkých pocˇtech bojujících
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Obrázek 5: Schéma projektu.
Obrázek 6: Komunikace mezi klienty a serverem.
OBRu˚. Hra by se totiž mohla protáhnout na mnoho hodin, což urcˇiteˇ není žádoucí. Z
teˇchto du˚vodu˚ jsem se nakonec rozhodl pro implementaci hry pouze pro 2 hrácˇe, z nichž
každý ovládá všechny OBRy jedné ze souperˇících stran.
Prˇi psaní kódu jsem se snažil pomocí Javadoc komentárˇu˚ komentovat pokud možno co
nejvíce funkcí, bohužel jsem však byl nucen okomentovat pouze neˇkteré funkce, které se
mi zdály nejdu˚ležiteˇjší, protože projekt je pomeˇrneˇ rozsáhlý a komentování všech funkcí
by bylo velmi cˇasoveˇ nárocˇné. Prˇesto však doufám, že se mi podarˇilo dostatecˇneˇ oko-
mentovat všechny, nebo alesponˇ prˇevážnou veˇtšinu, nejpodstatneˇjší funkce.
Také jsem se snažil dodržovat beˇžné konvence pro psaní kódu v jazyce Java, i když neˇ-
které veˇci jsem psal trochu jiným zpu˚sobem, na který jsem zvyklý a díky kterému je pro
meˇ kód prˇehledneˇjší a cˇitelneˇjší. Toto se týká asi prˇedevším používání Allmanovy notace
místo beˇžneˇ doporucˇované 1TBS notace.
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3.1 Model hry
Model hry obsahuje základní herní logiku. Prˇi jeho tvorbeˇ jsem se prˇedevším snažil o to,
aby byl použitelný jak pro lokální verzi hry hratelnou na jednom pocˇítacˇi, tak i pro online
verzi. Také jsem chteˇl herní logiku co nejvíce oddeˇlit od prezentacˇní cˇásti programu.
3.1.1 Balík game
V balíku game se nacházejí trˇídy, které tvorˇí model hry. Nejdu˚ležiteˇjšími trˇídami v ba-
líku jsou trˇídy BattleTechGame, Player, ObrnenyBitevniRobot a Weapon, které jsou zná-
zorneˇny na obrázku 7. Kromeˇ nich obsahuje balík neˇkolik dalších trˇíd, sloužících jako
pomocné trˇídy, které rˇeší ru˚zné výpocˇty nebo poskytují méneˇ významné funkce.
BattleTechGame Tato trˇída rˇídí pru˚beˇh hry, udržuje si informace o fázi herního kola a
o hrácˇi na tahu, zpracovává tahy hrácˇu˚ a v prˇípadeˇ potrˇeby rozesílá aktuální informace
o stavu hry klientu˚m. Také má informace o aktuálním stavu všech robotu˚.
Hlavními metodami této trˇídy jsou ty, které rˇídí pru˚beˇh celé hry. Funkce resolveInitiative()
urcˇuje na zacˇátku každého kola hrácˇe, který bude mít iniciativu v tomto kole. Pohyb
robota zpracovává movementPhase() a robotovu strˇelbu zase dveˇ metody shootingPhase(),
jedna pro strˇelbu na cíl a druhá pro variantu, kdy OBR nestrˇílí. Po ukoncˇení fáze strˇelby
dojde k výpocˇtu prˇehrˇívání OBRu˚ metodou overheatingPhase() a na záveˇr funkce roundEn-
dPhase() dokoncˇí herní kolo.
Player Trˇída, která prˇedstavuje hrácˇe. Obsahuje informace o hrácˇi a prˇedevším seznam
jeho OBRu˚.
Metody roll_2d6() a roll_1d6() simulují hody kostkami/kostkou. Dále má k dispozici me-
tody pro výpocˇet prˇehrˇívání OBRu˚ a zaznamenání prˇíslušných du˚sledku˚, které z prˇípad-
ného prˇehrˇátí vzniknou.
ObrnenyBitevniRobot Tato trˇída uchovává všechny informace o OBRovi, o jeho aktu-
álním stavu a o schopnostech jeho warriora.
Pomocí metod resolveSufferedDamage() a solveSufferedDamage() dojde k zaznamenání po-
škození, které OBR utrpeˇl v daném kole a které si prˇedtím prˇipravil ke zpracování meto-
dou addSufferedDamage()
Jsou zde také velké možnosti budoucího rozšírˇení. Úplná verze hry totiž obsahuje mož-
nost kritických zásahu˚, které mohou mít velký vliv na stav OBRa, nebo trˇeba více atri-
butu˚ u warriora. Možnostem budoucího rozšírˇení cˇi vylepšení programu se však budu
více veˇnovat v záveˇru práce.
Weapon Reprezentuje zbranˇ, kterou mu˚že mít OBR ve své výbaveˇ, a obsahuje všechny
du˚ležité informace o této zbrani (naprˇíklad její sílu nebo pocˇet jednotek tepla, které vy-
produkuje prˇi strˇelbeˇ).
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Obrázek 7: Trˇídní diagram hlavních trˇíd herní logiky
Poznámka 3.1 Na obrázku jsem do diagramu pro veˇtší prˇehlednost zahrnul pouze
hlavní trˇídy a u trˇídy ObrnenyBitevniRobot jsem neˇkteré atributy sdružil do jednoho.
Takovéto atributy jsou vyznacˇeny kurzívou.
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Zajímavé metody Metoda Calculations.hexLinedraw() spocˇítá sourˇadnice všech hexu˚,
které leží na spojnici mezi libovolnými dveˇma hexy. Nejdrˇíve prˇevede dvourozmeˇrné
sourˇadnice na trˇírozmeˇrné dopocˇítáním trˇetí sourˇadnice z prvních dvou a poté vypocˇítá
trˇírozmeˇrné sourˇadnice všech hexu˚ na hledané spojnici. Pro výpocˇet nejdrˇíve potrˇebu-
jeme znát vzdálenost krajních hexu˚ n, kterou spocˇítáme metodou Calculations.cubeDistance().
Celkový pocˇet hexu˚ na spojnici bude n + 1. Funkce Calculations.cubeLinedraw() pak pro
každý hex na spojnici spocˇítá metodou lineární interpolace (viz [3]) jeho sourˇadnice. Kon-
krétní použitý vzorec vypadá takto (více viz [4]):
Cx = Ax+ (Bx−Ax)× k
Cy = Ay + (By −Ay)× k
Cz = Az + (Bz −Az)× k
(1)
kde A, B prˇedstavují krajní hexy spojnice, C je hex ležící na spojnici, x, y, z jsou sourˇad-
nice hexu a k je koeficient vypocˇítaný vzorcem
1
n× index_hexu
kde index_hexu je cˇíslo od 0 do n.
Takto postupneˇ získá sourˇadnice všech hexu˚ na spojnici. Tyto sourˇadnice pak na záveˇr
ješteˇ prˇevede zpeˇt do dvourozmeˇrných sourˇadnic, se kterými se pak mu˚že dále pracovat
(naprˇíklad prˇi oveˇrˇení, zda OBR vidí na svu˚j cíl).
Balík game také obsahuje trˇídu Dice, která simuluje hrací kostku a má metody pro hod
jednou i dveˇma kostkami, které jsou ve hrˇe cˇasto potrˇeba. Pro veˇrneˇjší reprezentaci sku-
tecˇného hodu dveˇma kostkami jsem se rozhodl implementovat tuto metodu tak, že se
použije soucˇet dvou hodu˚ jednou kostkou, prˇestože by se to samozrˇejmeˇ dalo vyrˇešit
vygenerováním náhodného cˇísla od 2 do 12. Takový postup by však zmeˇnil pravdeˇ-
podobnosti jednotlivých cˇísel, že padnou, protože generování náhodného cˇísla pomocí
pseudonáhodných generátoru˚ jazyka Java pokrývá rovnomeˇrneˇ celý zadaný rozsah. Z
toho du˚vodu by pravdeˇpodobnost, že padne cˇíslo 2, byla prˇibližneˇ stejná jako pravdeˇpo-
dobnost, že padne cˇíslo 7, což rozhodneˇ neodpovídá skutecˇnosti a narušilo by to herní
mechanismus.
Prˇi implementaci metody ObrnenyBitevniRobot.solveSufferedDamage() jsem narazil na ne-
prˇíjemnou situaci. Každý OBR má totiž osm cˇástí teˇla, z nichž každá má dveˇ nebo i trˇi
hodnoty pancírˇe, které jsou uchovávány v ru˚zných atributech. Navíc prˇi znicˇení vneˇjšího
pancírˇe se poškození prˇesouvá do vnitrˇní struktury a po znicˇení vnitrˇní struktury dané
cˇásti teˇla se poškození bud’ prˇenáší do jiné cˇásti teˇla, nebo dojde ke znicˇení OBRa. Tato
situace meˇ nejdrˇíve vedla k velkému množství podmínek, v nichž se pak z velké cˇásti
vykonával témeˇrˇ stejný kód, který se pouze lišil v názvech metod. Rozhodl jsem se, že to
musí jít rˇešit neˇjak obecneˇji, protože použité metody byly témeˇrˇ výhradneˇ metody get a
set a lišily se pouze v tom, jakou cˇást teˇla zprˇístupnˇovaly. Našteˇstí v Javeˇ existuje balík
java.lang.reflect, který poskytuje trˇídy prˇesneˇ rˇešící mu˚j problém. Pomocí tohoto balíku
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jsem mohl obecnou cˇást vyrˇešit mnohem jednodušeji bez zbytecˇného opakování témeˇrˇ
totožného kódu (viz výpis 1).
public void solveSufferedDamage (int amount, String body_part) throws
IllegalAccessException, IllegalArgumentException, InvocationTargetException
{
String getter = "get" + body_part;
String setter = "set" + body_part;
Method methodGetter;
Method methodSetter;
try {
methodGetter = this.getClass().getMethod(getter);
methodSetter = this.getClass().getMethod(setter, int .class);
} catch (Exception e) {
methodGetter = null;
methodSetter = null;
e.printStackTrace() ;
}
methodSetter.invoke(this, (( int )methodGetter.invoke(this)) − amount);
int armor_value = (int) methodGetter.invoke(this);
.
.
}
Výpis 1: Ukázka Java Reflection API
3.2 Prezenacˇní cˇást
Prezentacˇní cˇást hry zobrazuje herní soucˇásti hrácˇi a umožnˇuje mu hru ovládat. Prˇestože
je vzhled aplikace urcˇiteˇ velmi du˚ležitý, použil jsem spíše jednoduchou grafiku. Doufám
však, že tato grafika je dostacˇující pro dobrou hratelnost. V každém prˇípadeˇ je to ale jedna
z veˇcí, kterou by urcˇiteˇ bylo dobré do budoucna vylepšit.
3.2.1 Balík GUI
V balíku GUI se nachází trˇídy pro grafické znázorneˇní hry. Hlavní trˇídou je BattleTechGUI,
která obsahuje kompletní grafické uživatelské rozhraní a využívá prˇi tom trˇídy RobotI-
mage a GraphicalHexagon, která ješteˇ využívá trˇídu Hexagon.
BattleTechGUI Hlavní trˇída grafického rozhraní. Zobrazuje veškeré informace o hrˇe
a umožnˇuje prˇístup ke všem funkcím programu. Obsahuje grafické prvky, které nabízí
knihovna Swing a metody pro navázání spojení se serverem a následnou komunikaci.
RobotImage Prˇedstavuje figurku OBRa na hracím plánu. Základní barvy jsou cˇerná
a bílá pro odlišení OBRu˚ jednotlivých stran. Pokud je OBR vybrán hrácˇem pro tah, fi-
gurka se zbarví do žluta a OBR oznacˇený jako cíl útoku bude mít figurku cˇervené barvy.
Po ukoncˇení tahu se barva vždy vrátí do pu˚vodního stavu podle prˇíslušnosti k jedné cˇi
druhé straneˇ.
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GraphicalHexagon a Hexagon Trˇída Hexagon obsahuje informace o polícˇku herního
plánu - prˇedevším jeho sourˇadnice a typ terénu. Také umožnˇuje urcˇit sourˇadnice soused-
ních polícˇek. Trˇída GraphicalHexagon pak doplnˇuje ke trˇídeˇ Hexagon grafické znázor-
neˇní polícˇka na mapeˇ. Také definuje tvar polícˇka pomocí metody contains() a jeho barvu
pomocí metody paintComponent(), která na pozadí komponenty vykreslí prˇíslušný obrá-
zek ze složky /Obrazky. Všechny možné typy terénu jsou zobrazeny na obrázku 8.
Obrázek 8: Ukázka všech možných typu˚ terénu.
Poznámka 3.2 Zleva se jedná o rˇídký les, hustý les, vodu hloubky 0, 1 a 2, hory úrovneˇ
1, 2 a 3, lehký terén a teˇžký terén.
3.2.2 Grafické uživatelské rozhraní
Hlavní obrazovka je rozdeˇlena na peˇt cˇástí. Uprostrˇed je zobrazena herní mapa, napravo
panel pro zobrazení informací o OBRovi, nalevo panel pro ovládací prvky, nahorˇe jsou
informace o stavu hry a dole je textové pole, do kterého se vypisuje pru˚beˇh hry.
Herní mapa Herní mapa se skládá z šestiúhelníku˚, což poneˇkud komplikuje vykreslo-
vání. Je potrˇeba umístit komponenty tak, aby se šestiúhelníky dotýkaly hranami svých
sousedu˚. Pro vykreslení mapy používám cyklus uvnitrˇ cyklu, prˇicˇemž pro každý šestiú-
helník spocˇítám jeho sourˇadnice uvnitrˇ mrˇížky a také jeho pozici uvnitrˇ zobrazovacího
panelu. Sourˇadnice pozice komponenty se pocˇítají pomocí trˇí vzorcu˚. Hodnota x je od-
vozena od šírˇky komponenty, která odpovídá dvojnásobku délky hrany. Vzorec vypadá
následovneˇ:
x =

h× 2
4

× 3

× i (2)
kde h je délka hrany šestiúhelníku a i je iterace cyklu.
Pro y je nutné mít dva vzorce, protože každý druhý sloupec šestiúhelníku˚ je jakoby po-
sunutý o kousek dolu˚. Vypadají takto:
y = v × j
y = v × j + v2
(3)
kde v je výška šestiúhelníku a j je iterace cyklu.
Další problém, který vyplývá z mapy tvorˇené šestiúhelníky, je systém sourˇadnic uvnitrˇ
mrˇížky teˇchto polícˇek. Prˇi vytvárˇení návrhu jsem narazil na trˇi možné systémy, které lze
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použít. Detailneˇ jsou všechny popsány na stránkách [5]. Já jsem se rozhodl použít tzv.
axiální systém, který umožnˇuje jednodušší algoritmy pro výpocˇty uvnitrˇ mrˇížky a prˇi-
tom není nutné mít trˇi sourˇadnice. Cˇíslování jednotlivých polícˇek pak vzniká pomeˇrneˇ
jednoduše. V levém horním rohu je polícˇko [0 : 0]. Sourˇadnice x urcˇuje sloupec a její hod-
nota roste s každým dalším sloupcem o 1. Sourˇadnice y se liší v tom, že každé druhé
horní polícˇko má hodnotu o 1 menší než horní polícˇko prˇedchozího sloupce. Cˇísla rˇádku˚
pak také rostou vždy o 1 oproti polícˇku o rˇádek výš. Ukázka cˇíslování polícˇek je videˇt na
obárzku 9.
Obrázek 9: Ukázka systému sourˇadnic herního plánu.
Podrobneˇji se budu uživatelskému rozhraní veˇnovat v uživatelské dokumentaci v poz-
deˇjší cˇásti této práce, kde bude popsáno i základní ovládání programu.
3.3 Sít’ová komunikace
Sít’ová komunikace je implementována jako klient-server architektura a umožnˇuje hrá-
cˇu˚m hrát hru prˇes internet. Jelikož herní portál, na který meˇla být tato hra pu˚vodneˇ nasa-
zena, nebyl v dobeˇ psaní této práce ješteˇ v provozu, je v tuto chvíli hra nastavená pro tes-
tovací úcˇely pro hru prˇes sít’ pouze lokálneˇ na jednom pocˇítacˇi. Veškerá funkcionalita je
však v práci zahrnuta, prˇedevším sít’ová komunikace se serverem a vytvárˇení nových in-
stancí hry. Domnívám se, že pro nasazení na herní portál by nebylo potrˇeba deˇlat mnoho
zmeˇn, protože program obsahuje i implementaci vlastního jednoduchého serveru.
Kódy potrˇebné pro sít’ovou komunikaci jsou v balících server a networkCommunication.
3.3.1 Balík server
V tomto balíku jsou dveˇ du˚ležité trˇídy - Server a ServerMaster. Tyto trˇídy zajišt’ují hlavní
funkcionalitu serveru, umožnˇují prˇipojování klientu˚ a spojují hrácˇe pro hru prˇes sít’.
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Server Tato trˇída reprezentuje server. Beˇží v nekonecˇné smycˇce a její úkol je zpracová-
vat prˇipojení klientu˚. Pokud se prˇipojí k serveru nový klient, vytvorˇí Server nové vlákno
trˇídy ServerMaster, které pak dále komunikuje s klientem, zatímco Server bude znovu ocˇe-
kávat prˇipojení dalšího klienta.
Obsahuje popisy her a také vytvorˇené hry.
ServerMaster Funguje jako jakýsi správce. Komunikuje s klientem a umožní mu bud’
vytvorˇit novou hru nebo se k již vytvorˇené hrˇe prˇipojit. Prˇi vytvárˇení hry založí na ser-
veru novou instanci hry, prˇidá popis nové hry do seznamu popisu˚ a rovnou prˇipojí kli-
enta k této hrˇe. Prˇi prˇipojení ke hrˇe nejdrˇíve klientovi pošle seznam popisu˚ existujících
her, ze kterých si klient vybere a na základeˇ jeho výbeˇru ho prˇipojí k vybrané hrˇe. In-
stance hry se prˇi prˇipojení druhého hrácˇe spustí v novém vlákneˇ a samotná hra mu˚že
zacˇít.
3.3.2 Balík networkCommunication
Tento balík obsahuje rozhraní ClientToServerMessage a ServerToClientMessage a rˇadu trˇíd,
které slouží ke komunikaci mezi serverem a klientem. Každá z teˇchto trˇíd prˇedstavuje typ
zprávy, které si mohou server a klient mezi sebou posílat. Takováto zpráva je poslána prˇes
ObjectOutputStream a na druhé straneˇ nacˇtena z ObjectInputStream. Po nacˇteˇní je zpráva
zpracována v závislosti na tom, o jakou trˇídu se jedná.
3.4 Umeˇlá inteligence
Tvorba UI pro meˇ byla velice zajímavá, protože s vývojem neˇcˇeho takového jsem se ješteˇ
nesetkal. Vzhledem k tomu, že se má jednat pouze o jednoduchou UI, rozhodl jsem se za-
ložit veˇtšinu akcí na základeˇ pseudonáhodneˇ generovaných cˇísel. Trˇída AIOponent, která
prˇedstavuje UI, se nachází v balíku artificialIntelligence. Vzhledem k tomu, že hlavní za-
mýšlený úcˇel UI je schopnost nahradit hrácˇe, který se odpojí od online hry, implemento-
val jsem ji jako klienta, který se prˇipojí k serveru a následneˇ s ním komunikuje stejným
zpu˚sobem, jako by to byl normální hrácˇ. Z pohledu serveru se tedy vu˚bec nic nemeˇní,
dostává ve stejnou chvíli stejné typy zpráv, jako by na druhé straneˇ byl beˇžný uživatel.
Prˇesto bych však do budoucna rád udeˇlal i verzi UI pro hru pouze na lokálním pocˇítacˇi
bez nutnosti prˇipojení k serveru. Tato verze by pak mohla sloužit k seznámení se s hrou
a naucˇení základu˚ hry bez nutnosti prˇipojení k serveru.
Aby mohla UI simulovat skutecˇného hrácˇe, musí umeˇt provádeˇt všechny tahy a rozhod-
nutí, které provádí hrácˇ. To znamená, že musí umeˇt vybrat pro svého OBRa cíl, v prˇípadeˇ
potrˇeby se prˇesunout tak, aby na neˇj bylo možno strˇílet a samozrˇejmeˇ zvolit, kterými
zbraneˇmi bude OBR pálit.
Volba cíle je jednoduchá. UI každému svému OBRu urcˇí jeho cíl tak, že spocˇítá vzdá-
lenost od OBRa postupneˇ ke všem souperˇovým OBRu˚m a ten, který je nejblíž, se stává
cílem. Cíl OBRa se pak už nemeˇní v daném kole a urcˇuje se znovu až na zacˇátku prˇíštího
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kola.
Nejnárocˇneˇjší bylo zajistit, aby byla UI schopná pohybovat svými OBRy po mapeˇ neˇja-
kým rozumným zpu˚sobem. Pro urcˇení pohybu slouží metody moveRobot() a findNewPosi-
tion(). Pro výpocˇet nové OBRovy pozice jsem nejdrˇíve musel urcˇit neˇjaký optimální cílový
stav, do kterého se OBR bude snažit dostat. Jako optimální jsem nakonec urcˇil vzdálenost
šest hexu˚ od cíle. Tato vzdálenost mi prˇišla optimální, protože veˇtšina zbraní s krátkým
dostrˇelem má vzdálenost šest hexu˚ jako horní hranici strˇedního dotrˇelu a rˇada zbraní s
dlouhým dostrˇelem má tuto vzdálenost jako krátký dostrˇel. Navíc neˇkteré zbraneˇ s mi-
nimálním dostrˇelem mají práveˇ tuto vzdálenost jako minimální dostrˇel. Tím pádem je
vzdálenost šesti hexu˚ optimálním kompromisem, který vyhovuje veˇtšineˇ zbraní a umož-
nˇuje strˇelbu s malým nebo žádným postihem k palbeˇ. Samozrˇejmeˇ nestacˇí pouze to, aby
se OBR dostal na vzdálenost šest hexu˚ od svého cíle, ale musí na neˇj zárovenˇ i videˇt. Po-
kud se OBR nemu˚že se svými BP dostat do optimálního cílového stavu, prˇijde alesponˇ
tak blízko k cíli, jak jen mu˚že, s tím, že na cíl musí videˇt.
Fáze strˇelby pak opeˇt není nijak složitá. Pokud OBR mu˚že strˇílet na svu˚j cíl, u každé
zbraneˇ, ze které mu˚že strˇílet, se UI rozhodne, jestli z ní vystrˇelí nebo ne. Toto rozhodo-
vání funguje na základeˇ pseudonáhodného generování cˇísel v metodeˇ flipCoin(), která
simuluje hod mincí.
moveRobot() Tato metoda urcˇí pohyb OBRa. Je rozdeˇlena na dveˇ cˇásti. Pokud je OBR
ve vzdálenosti šest a méneˇ hexu˚ od svého cíle, nikam se neprˇesouvá a pouze pokud nemá
cíl ve svém zorném poli, natocˇí se na svém hexu tak, aby svu˚j cíl videˇl. Pokud je od cíle
dále než šest hexu˚, pomocí metody findNewPosition() vypocˇítá novou OBRovu pozici. Pro
zjednodušení UI pohybuje svými OBRy vždy chu˚zí.
findNewPosition() Tato metoda vytvorˇí pro nalezení nové OBRovy pozice graf, který
pak následneˇ prochází algoritmem prohledávání do šírˇky (viz [6]). Uzel grafu je repre-
zentován sourˇadnicemi hexu uvnitrˇ mrˇížky a natocˇením OBRa na tomto hexu. Tyto údaje
jsou ukládány do instancí statické trˇídy HexNode. Na zacˇátku je vytvorˇen korˇen grafu,
který odpovídá pocˇátecˇní pozici OBRa. Tento uzel je prˇidán do fronty, ze které algoritmus
postupneˇ bere jednotlivé uzly a následneˇ je zpracovává, dokud nevyprázdní frontu nebo
se nedostane do optimálního cílového stavu. Pokud aktuální uzel grafu není cílovým,
vytvorˇí se z neˇj vždy cˇtyrˇi nové uzly, které odpovídají OBRovým možnostem pohybu z
aktuálního stavu. OBR se totiž mu˚že vždy pohnout pouze cˇtyrˇmi zpu˚soby (vprˇed, vzad
a otocˇení doprava cˇi doleva). Každý uzel, který byl zpracován, se oznacˇí jako navštívený.
Pokud se v grafu znovu objeví stejný uzel, nebude se nijak zpracovávat a ihned se prˇejde
na další uzel z fronty.
Pokud algoritmus zpracovává uzel, ve kterém již OBR nemá žádné BP, uloží se tento uzel
jako možné rˇešení pro prˇípad, že algoritmus nenajde optimální cílový stav. V takovém
prˇípadeˇ použije jako novou pozici OBRa uzel, ve kterém byl OBR nejblíže k cíli.
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4 Uživatelská dokumentace
V této cˇásti bude popsána aplikace z pohledu uživatele. Bude zde popis ovládání a také
orientace v aplikaci, obojí v prˇípadeˇ potrˇeby doplneˇno názornými ukázkami prˇímo z
aplikace. Uživatelské rozhraní i veškeré funkce a ovládání hry bylo vytvárˇeno se snahou
o maximální jednoduchost pro zajišteˇní pokud možno snadného ovládání a intuitivního
prˇístupu ke všem funkcím. U méneˇ intuitivních prvku˚ ovládání byla prˇidána nápoveˇda
uvnitrˇ hry, která by meˇla uživateli strucˇneˇ sdeˇlit, jak dosáhnout požadovaného cíle.
4.1 Uživatelské menu
Uživatelské menu je klasické a jednoduché se snadnou možností budoucího rozšírˇení o
nové funkce. Náhled menu je videˇt na obrázku 10, kde je také videˇt, jak spustit novou
hru.
Obrázek 10: Ukázka základního menu.
Navigace vytvárˇením nové hry je znázorneˇna na obrázcích 11 a 12. Prˇi volbeˇ typu hry
má hrácˇ možnost volby mezi trˇemi možnostmi. Hra na jednom pocˇítacˇi je jediná, pro jejíž
hraní není zapotrˇebí prˇipojení k serveru. V tomto typu hry hrají hrácˇi na jednom pocˇí-
tacˇi. Prˇi hrˇe prˇes internet je pochopitelneˇ nutné prˇipojení k serveru, který hrácˇe spojí s jeho
protivníkem. U hry proti pocˇítacˇi je nutnost prˇipojení spíše docˇasnou podmínkou. Do bu-
doucna by urcˇiteˇ bylo vhodné rozšírˇit tuto možnost i o lokální variantu, ve které by UI
klient beˇžel lokálneˇ na pocˇítacˇi hrácˇe a hra by tím pádem nevyžadovala žádné prˇipojení.
Ve všech typech hry je nutné zvolit si své OBRy podle maximálního možného soucˇtu
jejich hmotností. Ukázka okna s touto volbou je zobrazena na obrázku 13.
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Obrázek 11: Výbeˇr typu nové hry.
Obrázek 12: Nastavení hry. Obrázek 13: Volba OBRu˚.
4.2 Ovládání hry
Po spušteˇní hry se uprostrˇed obrazovky objeví herní mapa vcˇetneˇ figurek OBRu˚. V hor-
ním panelu se objeví informace o hrˇe, konkrétneˇ fáze kola a který hrácˇ je na tahu. U online
verze hry se zde navíc zobrazí jméno hrácˇe, který hraje na tomto zarˇízení.
Levý a pravý panel se meˇní podle toho, který OBR je oznacˇený, cˇi podle toho, jaká je fáze
herního kola. Herní obrazovka je videˇt na obrázku 14. Jak je z obrázku videˇt, herní mapa
poskytuje informace o jednotlivých polícˇcích. Prˇi najetí myší nad polícˇko se zobrazí jeho
sourˇadnice, typ jeho terénu a pokud je na polícˇku OBR, pak i jeho název a ID. Ve spodní
cˇásti obrazovky se nachází záznam herních událostí.
Vždy, když je hrácˇ na tahu, musí si vybrat jednoho svého OBRa, se kterým v této fázi
kola ješteˇ netáhl, a provést s ním prˇíslušné akce. Výbeˇr OBRa se provede jednoduše klik-
nutím na jeho figurku na mapeˇ. Po zvolení OBRa se v pravé cˇásti obrazovky zobrazí
informace o tomto OBRovi a v levé cˇásti budou k dispozici tlacˇítka potrˇebná k tahu v této
fázi kola.
Ve fázi pohyb bude ovládací panel vypadat jako na obrázku 15. Hrácˇ musí vždy nejdrˇíve
urcˇit, jakým zpu˚sobem se OBR bude pohybovat. Pokud nechce, aby se OBR pohyboval,
musí zvolit možnost Stát. Jakmile je hrácˇ spokojen s pozicí svého OBRa, ukoncˇí jeho po-
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Obrázek 14: Spušteˇná hra.
hyb tlacˇítkem Ukoncˇi pohyb. Do té doby mu˚že hrácˇ s OBRem pohybovat po mapeˇ zcela
libovolneˇ. Mu˚že meˇnit typ pohybu, mu˚že dosavadní pohyb zrušit a zacˇít znovu nebo
mu˚že i zvolit jiného svého OBRa a provést tah s ním. Pohyb chu˚zí a beˇhem se uskutecˇnˇuje
pomocí cˇtyrˇ tlacˇítek pro pohyb na ovládacím panelu. Pohyb skokem se liší v tom, že hrácˇ
nemusí postupneˇ prˇesouvat svého OBRa na cílový hex, ale jednoduše pravým tlacˇítkem
klikne na tento hex a OBR se tam prˇesune. Poté mu˚že hrácˇ OBRa ješteˇ libovolneˇ natocˇit
pomocí tlacˇítek Doleva a Doprava. Pokud s pozicí svého OBRa není spokojen, mu˚že hrácˇ
pohyb zrušit a zacˇít s ním znovu.
Po ukoncˇení fáze pohyb prˇejde hra do fáze Strˇelba zbraneˇmi. Jakmile k tomu dojde, zmeˇní
se i ovládací panel do podoby ilustrované obrázkem 16. Hrácˇ musí opeˇt zvolit svého
OBRa, se kterým bude provádeˇt tah, a protože se jedná o strˇelbu, musí zvolit i cíl. Pokud
nechce strˇílet, musí oznacˇit volbu Nestrˇílet. Jakmile hrácˇ zvolí cíl, což se provádí klik-
nutím pravým tlacˇítkem myši na souperˇova OBRa, mu˚že si kliknutím na Vybrat zbraneˇ
zobrazit zbraneˇ svého OBRa, kterými mu˚že vystrˇelit na urcˇený cíl. Zbranˇ, která bude po-
užita, je oznacˇena zaškrtnutým polícˇkem vedle svého názvu. Jakmile hrácˇ ukoncˇil volbu
zbraní a je spokojen s výbeˇrem cíle i s výbeˇrem zbraní, mu˚že ukoncˇit tah tlacˇítkem Ukon-
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cˇit strˇelbu. Do té doby opeˇt mu˚že libovolneˇ meˇnit výbeˇr svého OBRa, výbeˇr cíle i výbeˇr
zbraní.
Obrázek 15: Ovládací panel ve fázi
pohyb.
Obrázek 16: Ovládací panel ve fázi
strˇelba zbraneˇmi.
4.3 Hra prˇes sít’
Prˇi hrˇe prˇes sít’ je potrˇeba, aby zakládající hrácˇ vyplnil kromeˇ svého jména a mapy také
název a popis hry, aby se podle teˇchto údaju˚ mohl ke hrˇe neˇkdo prˇipojit. Popis hry mu˚že
naprˇíklad sloužit jako vzkaz pro protivníka, pokud jsou hrácˇi spolu prˇedem domluveni,
aby veˇdeˇl, ke které hrˇe se prˇipojit. Jednoduchá ukázka vytvárˇení nové hry prˇes sít’ je
zachycena na obrázku 17. Po vyplneˇní všech potrˇebných údaju˚ je hra zaznamenána na
serveru a zakládající hrácˇ už musí jen pocˇkat, až se neˇkdo prˇipojí.
Chce-li se hrácˇ prˇipojit k neˇjaké hrˇe, dostane v prˇípadeˇ úspeˇšného prˇipojení k serveru
seznam her, ke kterým se mu˚že prˇipojit (ukázka na obrázku 18). U každé hry vidí její
název a popis. Jakmile vybere hru a odešle volbu na server, bude prˇipojen k vybrané hrˇe,
server spustí nové vlákno s hrou a oba klienti dostanou informace pro nastavení hry a
hrácˇi mu˚žou zacˇít hrát.
Pokud se nepodarˇí navázat spojení se serverem, místo další volby se zobrazí odpovídající
oznámení o chybeˇ.
4.4 Spušteˇní hry
Pro spušteˇní aplikace je potrˇeba mít nainstalovanou verzi Java Runtime Environment 8,
prˇípadneˇ nejnoveˇjší verzi. Doporucˇený operacˇní systém pro spušteˇní je operacˇní systém
Windows.
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Obrázek 17: Vytvorˇení hry prˇes sít’.
Obrázek 18: Prˇipojení ke hrˇe prˇes sít’.
Ke spušteˇní hry slouží .jar soubor s názvem BattleTech, který spustí klientskou aplikaci.
Pro hru prˇes sít’ nebo proti UI je trˇeba spustit ješteˇ server, k cˇemuž pro testovací úcˇely
slouží .jar soubor BattleTech Server.
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5 Herní editory
Herní editory, které jsou obsaženy ve hrˇe, byly velmi zajímavým zpestrˇením prˇi vývoji
hry a doufám, že budou také velmi zajímavým bonusem pro uživatele. Tvorba herních
plánu˚ není nic tak zvláštního, ale myslím, že není prˇíliš beˇžné, aby si hrácˇ mohl sestavit
vlastní herní postavy a hrát s nimi, aniž by tím narušil herní rovnováhu nebo získal neˇ-
jakou výhodu. BattleTech však umožnˇuje sestavení vlastních OBRu˚ podle pevneˇ daných
pravidel, které byly uplatneˇny i prˇi návrhu OBRu˚ obsažených ve hrˇe. Hrácˇ si tedy mu˚že
vytvorˇit vlastní OBRy, kterˇí budou zapadat do sveˇta BattleTechu a nijak nenaruší herní
rovnováhu.
5.1 Editor herních plánu˚
Editor herních plánu˚ je jednoduchý nástroj, který umožní vytvorˇení vlastních herních
map, na kterých potom lze normálneˇ hrát. Po spušteˇní se objeví na levé straneˇ obra-
zovky ovládací panel jako na obrázku 19. Po kliknutí na Nová mapa a zadání výšky a
šírˇky se uprostrˇed obrazovky objeví nový herní plán, na kterém mají všechny hexy prˇed-
nastavený terén na lehký. Pomocí prˇepínání mezi nástroji v ovládacím panelu pak mu˚že
uživatel libovolneˇ meˇnit terén kteréhokoli hexu pouhým kliknutím levým tlacˇítkem myši
podobneˇ, jako tomu je na obrázku 19. Když je uživatel se vzhledem nové mapy spoko-
jen, lze mapu uložit tlacˇítkem Uložit mapu. Po zadání jména mapy je mapa uložena a je
možno ji zvolit prˇi zakládání nové hry.
Obrázek 19: Editor herních plánu˚.
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5.2 Editor OBRu˚
Konstrukce OBRu˚ je velmi komplexní proces, sestávající z následujících jedenácti kroku˚:
1. Urcˇení celkové váhy
2. Urcˇení výkonu reaktoru
3. Zabudování ovládacích prvku˚
4. Urcˇení váhy vnitrˇní struktury
5. Urcˇení parametru˚ skoku
6. Zabudování chladicˇu˚
7. Zabudování pancírˇe
8. Zabudování zbraní a munice
9. Dokoncˇení tabulky kritických zásahu˚
10. Vyznacˇení hodnot pancírˇe
11. Dokoncˇení palubní karty
Neˇkteré operace lze provést automaticky bez nutnosti interakce s uživatelem, prˇesto však
musí uživatel urcˇit rˇadu veˇcí. Pro usnadneˇní této cˇinnosti ho editor provede neˇkolika
formulárˇi, které mu umožní snadno a jednoduše definovat všechno potrˇebné.
5.2.1 Urcˇení celkové váhy
Váha OBRa mu˚že být 10 až 100 tun a naru˚stá vždy po peˇti tunách. Hrácˇ si musí zvolit
celkovou váhu svého OBRa, do které se pak musí vejít veškeré OBRovo vybavení.
5.2.2 Urcˇení výkonu reaktoru
Každý OBR má jeden reaktor, který ho pohání. Váha reaktoru závisí na výkonu reaktoru,
který se urcˇí vzorcem váha robota× požadovaná rychlost chu˚ze = výkon reaktoru. To znamená,
že uživatel urcˇí požadovanou rychlost chu˚ze a aplikace pak sama vypocˇítá výkon a váhu
reaktoru. Jeho váha se pak odecˇte od celkové váhy OBRa.
5.2.3 Zabudování ovládacích prvku˚
Každý OBR musí být vybaven kokpitem a gyroskopem, aby byl ovladatelný a držel rov-
nováhu. Kokpit váží vždy 3 tuny. Váha gyroskopu se vypocˇítá tak, že se výkon reaktoru
vydeˇlí stem a výsledek se zaokrouhlí nahoru. Tolik tun pak váží gyroskop OBRa. Tato
cˇást probíhá automaticky, aplikace obeˇ hodnoty odecˇte od zbývající váhy OBRa.
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5.2.4 Urcˇení váhy vnitrˇní struktury
Váha vnitrˇní struktury odpovídá desetineˇ celkové váhy OBRa. I tato cˇást probíhá au-
tomaticky a nevyžaduje žádnou interakci s uživatelem. Váha vnitrˇní struktury se opeˇt
odecˇte od zbývající váhy OBRa.
5.2.5 Urcˇení parametru˚ skoku
OBRa lze vybavit zdvižnými tryskami, které mu umožní pohyb skokem. Každá tryska
prˇidá 1 BP skoku, avšak není možné zkonstruovat OBRa, který má více BP skoku než
BP chu˚ze. Váha trysky závisí na celkové hmotnosti OBRa (viz tabulka 1) a jejich celková
hmotnost je odecˇtena od zbývající váhy OBRa.
Váha OBRa Váha zdvižné trysky
10-55 0,5 tuny
60-85 1 tuna
90-100 2 tuny
Tabulka 1: Tabulka zdvižných trysek.
5.2.6 Zabudování chladicˇu˚
Prˇestože je každý OBR vybaven automaticky deseti chladicˇi, veˇtšina OBRu˚ jich potrˇebuje
víc. Proto se mu˚že hrácˇ rozhodnout, že svému OBRovi prˇidá prˇídavné chladicˇe, jejichž
váha je odecˇtena od zbývající váhy OBRa. Každý prˇídavný chladicˇ váží jednu tunu.
5.2.7 Zabudování pancírˇe
Pancírˇ chrání OBRa prˇed poškozením. Každá tuna pancírˇe prˇedstavuje 16 bodu˚ pancírˇe,
které lze rozdeˇlit mezi cˇásti OBRova teˇla. Samotné rozdeˇlení se provádí v pozdeˇjší fázi
konstrukce OBRa. Hrácˇ tedy urcˇí váhu pancírˇe jeho OBRa, která mu˚že být maximálneˇ
dvojnásobkem váhy vnitrˇní struktury.
5.2.8 Zabudování zbraní a munice
Jako všechny ostatní soucˇásti OBRa i každá zbranˇ a munice má svoji váhu. Hrácˇ si mu˚že
vybrat libovolnou kombinaci zbraní, které nalezne v tabulce 2 na straneˇ 32. Váha zbraní
však nesmí být veˇtší, než je zbývající váha OBRa. Autokanóny, kulomet a raketomety
vyžadují pro své fungování munici. Každý zásobník munice váží jednu tunu a obsahuje
ru˚zné množství dávek v závislosti na typu zbraneˇ. Protože každá taková zbranˇ vyžaduje
nejméneˇ jeden zásobník, je váha zásobníku v editoru vždy odecˇtena od zbývající váhy
ihned spolecˇneˇ s váhou samotné zbraneˇ.
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Typ Teplo Síla Min. dostrˇel Krátký d. Strˇ. d. Dlouhý d. Váha
Plamenomet 3 2 - 1 2 3 1
Velký laser 8 8 - 1-5 6-10 11-15 5
Strˇední laser 3 5 - 1-3 4-6 7-9 1
Malý laser 1 3 - 1 2 3 1
Vrhacˇ cˇástic 10 10 3 1-6 7-12 13-18 7
Autokanón/2 1 2 4 1-8 9-16 17-24 6
Autokanón/5 1 5 3 1-6 7-12 13-18 8
Autokanón/10 3 10 - 1-5 6-10 11-15 12
Autokanón/20 7 20 - 1-3 4-6 7-9 14
Kulomet 0 2 - 1 2 3 1
RDD-5 2 1/zás 6 1-7 8-14 15-21 2
RDD-10 4 1/zás 6 1-7 8-14 15-21 5
RDD-15 5 1/zás 6 1-7 8-14 15-21 7
RDD-20 6 1/zás 6 1-7 8-14 15-21 10
RKD-2 2 2/zás - 1-3 4-6 7-9 1
RKD-4 3 2/zás - 1-3 4-6 7-9 2
RKD-6 4 2/zás - 1-3 4-6 7-9 3
Tabulka 2: Tabulka zbraní a vybavení.
5.2.9 Dokoncˇení tabulky kritických zásahu˚
Všechny cˇásti OBRova vybavení musí být umísteˇny v neˇkteré cˇásti jeho teˇla. Každá z
nich zabírá urcˇité místo, které je reprezentováno pocˇtem kritických pozic, na kterých je
vybavení zaznamenáno. V této fázi hrácˇ urcˇuje, kde se které vybavení nachází. Trysky,
munice a chladicˇe zabírají vždy jednu kritickou pozici, ovšem neˇkteré zbraneˇ jich zabírají
více. Hrácˇ musí postupneˇ umístit každou trysku, zbranˇ a zásobník na munici do neˇkteré
z cˇástí OBRa. Chladicˇe se neumist’ují všechny, ale pouze cˇást z nich, protože neˇkteré
jsou zabudovány prˇímo v reaktoru. Pocˇet chladicˇu˚, které jsou soucˇástí reaktoru se zjistí
vydeˇlením výkonu reaktoru dvaceti peˇti a zaokrouhlením výsledku dolu˚. Zbylé chladicˇe
pak musí hrácˇ rovneˇž umístit do neˇkteré cˇásti OBRova teˇla.
Du˚ležité také je, že munice se nemusí nacházet ve stejné cˇásti OBRa jako zbranˇ, pro kterou
je urcˇena.
5.2.10 Vyznacˇení hodnot pancírˇe
V této fázi hrácˇ rozdeˇlí pancírˇ do celkem jedenácti oblastí na OBRoveˇ teˇle. Samotné roz-
deˇlení je cˇisteˇ na neˇm, ovšem maximální množství bodu˚ pancírˇe v jedné oblasti je urcˇeno
pocˇtem bodu˚ vnitrˇní struktury této oblasti. Kromeˇ hlavy, ve které mu˚že být až 9 bodu˚
pancírˇe, mu˚že být pocˇet bodu˚ pancírˇe v každé cˇásti maximálneˇ dvojnásobek bodu˚ vnitrˇní
struktury. U trupu a boku˚ navíc platí, že pancírˇ musí být rozdeˇlen mezi prˇední a týlový
pancírˇ, prˇicˇemž soucˇet prˇedního a týlního pancírˇe nesmí prˇesáhnout dvojnásobek bodu˚
vnitrˇní struktury.
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5.2.11 Dokoncˇení palubní karty
V poslední cˇásti konstrukce nového OBRa už není trˇeba žádná interakce s uživatelem,
pouze se dokoncˇí potrˇebné operace a vytvorˇí se nový XML soubor, který obsahuje údaje
o novém OBRovi.
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6 Plánovaná vylepšení
Když jsem zacˇínal s tímto projektem, meˇl jsem jistou prˇedstavu o tom, jak by asi mohl vy-
padat výsledek. Veˇrˇil jsem, že se mi podarˇí vytvorˇit relativneˇ kompletní obdobu deskové
hry BattleTech. V pru˚beˇhu vývoje jsem byl donucen od tohoto plánu upustit a uchýlit se
k implementaci pouze zjednodušené verze hry. Du˚vodem byl samozrˇejmeˇ prˇedevším cˇas
a pak také fakt, že jsem se s podobným projektem dosud nesetkal. V této cˇásti bych proto
rád nastínil neˇkterá možná budoucí vylepšení, rozdeˇlená do neˇkolika oblastí.
První oblastí je grafická stránka hry. Prˇi vývoji jsem se zameˇrˇil spíše na funkcˇnost gra-
fických prvku˚, než na samotnou estetiku provedení, a proto je grafika velmi jednoduchá.
Jejím hlavním úcˇelem však bylo zajistit hratelnost pro hrácˇe, tedy poskytnout mu infor-
mace o hrˇe. Do budoucna by ovšem hra urcˇiteˇ meˇla mít lepší grafické prvky, aby pu˚sobila
moderneˇji a celkoveˇ lépe. Hlavními adepty pro toto vylepšení jsou figurky OBRu˚ a také
herní mapa.
Velká rˇada vylepšení je možná v samotné hrˇe. Prˇedevším se jedná o prˇidání fází her-
ního kola. Kompletní verze hry totiž obsahuje navíc ješteˇ fáze reakce a fyzický útok. Fáze
reakce se odehrává bezprostrˇedneˇ po fázi pohyb a každý OBR mu˚že beˇhem ní natocˇit
svu˚j trup o jednu hranu doleva cˇi doprava. Na jeho budoucí smeˇr pohybu to nemá vliv,
zmeˇní se tím však jeho zorné a palebné pole. Po strˇelbeˇ ze zbraní následuje fáze fyzický
útok, beˇhem které mu˚že OBR napadnout jiného OBRa fyzicky. Mezi možné fyzické útoky
patrˇí naprˇíklad klasický úder peˇstí nebo kopnutí, bodycˇek, úder kyjem nebo také velice
zajímavý útok z výšky, kdy se útocˇník vznese do vzduchu pomocí zdvižných trysek a
„spadne“ na svu˚j cíl.
Dalším možným vylepšením by meˇlo být zapracování kritických zásahu˚ a odpovídají-
cích efektu˚. Implementace OBRu˚ s touto možností pocˇítá a každý OBR, vcˇetneˇ teˇch vy-
tvorˇených hrácˇem, má kompletní tabulku kritických pozic. Tím by bylo do hry prˇidáno
mnoho nových možností, naprˇíklad znicˇení souperˇovy zbraneˇ, znicˇení jeho chladicˇu˚ cˇi
zdvižných trysek nebo dokonce znicˇení reaktoru a tím i celého OBRa.
Do hry by také mohlo být prˇidáno mnoho dalších možností a prvku˚, které by jí dodaly na
komplexnosti. Mezi neˇ patrˇí naprˇíklad možnost zalehnutí OBRa na zem, možnost pádu
OBRa kvu˚li poškození cˇi veˇtší využití OBRova warriora, který mu˚že být zraneˇn nebo i
zabit, což zpu˚sobí vyrˇezení OBRa. Velice zajímavé by bylo prˇidání vlivu˚ pocˇasí, naprˇí-
klad mlhy nebo dešteˇ, a zavedení cˇasu. Každé herní kolo by prˇedstavovalo období jedné
cˇi dvou hodin a v urcˇitý cˇas by zacˇala noc, což by meˇlo vliv na viditelnost a prˇedevším
na prˇesnost strˇelby.
Herní sveˇt BattleTechu také prˇímo vybízí k vytvárˇení nejru˚zneˇjších kampaní a scénárˇu˚
bitev, podle kterých lze hrát.
Úpravy a vylepšení by meˇly být provedeny také v samotné implementaci. Chyby v ná-
vrhu cˇi neznalost neˇkterých zákonitostí jazyka Java beˇhem vývoje vedly k neˇkterým rˇe-
šením, která nejsou optimální. Naprˇíklad deˇlení kódu v herní logice na cˇást pro hru prˇes
sít’ a cˇást pro lokální hru by se dala vyrˇešit lépe. Prˇestože rˇešení teˇchto dvou cˇástí se
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musí do jisté míry lišit, neˇkteré funkce by šlo rˇešit jednotným zpu˚sobem. Soucˇasný stav
je du˚sledkem špatného návrhu a mé snahy o to, aby to prˇedevším fungovalo, s tím, že do
budoucna dojde k optimalizaci kódu.
Další vylepšení je potrˇeba provést v implementaci komunikace prˇi hrˇe prˇes sít’. V soucˇas-
ném stavu totiž dojde k zablokování okna klienta, který cˇeká na reakci souperˇe, kterou
mu má poslat server. Toto chování však urcˇiteˇ není žádoucí, protože beˇhem tohoto cˇe-
kání hrácˇ nemu˚že deˇlat vlastneˇ nic. Lepším rˇešením této situace by bylo použití dalších
vláken, která by obstarávala komunikaci mezi serverem a klienty. Takové vlákno by tedy
plnilo úlohu jakéhosi prostrˇedníka, díky cˇemuž by nedocházelo k zablokování okna cˇe-
kajícího klienta.
Jistá úprava by byla vhodná také u editoru OBRu˚. Prˇestože použitá metoda neˇkolika vy-
skakovacích oken pro zadávání potrˇebných údaju˚ má své výhody, prˇi zpeˇtném pohledu
se domnívám, že by bylo lepším rˇešením naprˇíklad zobrazení formulárˇu˚ ve strˇedovém
panelu obrazovky, místo zobrazení v dialogových oknech.
Již drˇíve jsem zminˇoval, že hra proti UI je momentálneˇ možná pouze prostrˇednictvím ser-
veru a probíhá tedy podobneˇ, jako hra proti jinému hrácˇi prˇes sít’. Rád bych však prˇidal
možnost hry proti UI bez nutnosti prˇipojení k serveru. Hrácˇ by tak mohl hrát sám i bez
prˇipojení k internetu, což by mimo jiné snížilo nároky na server. Samotná implementace
UI by navíc mohla být také dále vylepšena. Prˇestože se má jednat pouze o jednoduchou
UI, bylo by dobré mít naprˇíklad k dispozici ru˚zneˇ schopné varianty UI, proti kterým
by hrácˇ mohl hrát. To by znamenalo prˇepracování algoritmu pro volbu cíle i pro volbu
zbraní, kde by UI brala v úvahu pravdeˇpodobnost zásahu nebo aktuální stav prˇehrˇátí
OBRa.
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7 Záveˇr
V této práci jsem se snažil o vytvorˇení vlastní verze hry BattleTech. Prˇestože výsledek
úplneˇ nenaplnˇuje moje pocˇátecˇní ocˇekávání, vývoj této aplikace mi prˇinesl velké množ-
ství zkušeností jak s programováním konkrétneˇ v jazyce Java, tak i obecneˇ s programová-
ním jako takovým. Seznámil jsem se s mnoha možnostmi, jak rˇešit nejru˚zneˇjší problémy,
blíže se seznámil s neˇkterými základy programování veˇtších projektu˚ a také jsem se nau-
cˇil neˇkterým zajímavým programátorským technikám. Velmi zajímavou výzvou pro meˇ
bylo programování umeˇlé inteligence, kdy jsem musel prˇevést beˇžné lidské uvažování
do algoritmu, který by byl implementovatelný a samozrˇejmeˇ úcˇinný. S neˇcˇím podobným
jsem se dosud nesetkal a mu˚žu rˇíct, že to byla velice zajímavá zkušenost.
Práce na tomto projektu meˇ opravdu bavila. Mrzí meˇ ovšem, že jsem na jeho vývoj nemeˇl
více cˇasu, aby se tak jeho konecˇná podoba více prˇiblížila mým pu˚vodním cílu˚m. Navíc
nedostatek prˇedchozích zkušeností s takovýmito typy projektu˚ zpu˚soboval obcˇasné zdr-
žení kvu˚li nutnosti prˇepisování kódu v du˚sledku zavedení nových funkcí. Celkoveˇ však
pro mne práce na této aplikaci byla velmi prˇínosná a prˇi zpeˇtném pohledu mu˚žu rˇíct, že
bych na ní rád zacˇal pracovat i drˇíve než na zacˇátku posledního rocˇníku bakalárˇského
studia.
Doufám, že zkušenosti, získané prˇi vývoji této aplikace, budu moci dále rozvíjet a vy-
užívat v dalším studiu i v praxi. Také bych rád pokracˇoval s vývojem a vylepšováním
této aplikace, i když to pravdeˇpodobneˇ bude pouze pro mé osobní využití. Šlo by tedy
prˇedevším o další sebevzdeˇlávání.
Také doufám, že v budoucnu dojde k nasazení této hry na plánovaný herní portál, což
by mimo jiné pro meˇ znamenalo další inspiraci k rozširˇování aplikace a rovneˇž možnost
získat odezvu od skutecˇných hrácˇu˚, což by velice pomohlo v dalším vývoji. Pokud by
k nasazení meˇlo dojít, rád bych do vývoje prˇípadneˇ zapojil více osob a spolupracoval s
nimi v týmu, protože komplexnost BattleTechu je obrovská, s cˇímž souvisí i znacˇná slo-
žitost neˇkterých herních prvku˚ a s nimi spojené implementace. Práce v týmu na veˇtším
projektu by navíc byla další prˇínosnou zkušeností.
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